doivent traîner dans les placards, de quoi faire 
sauter une bonne partie de la bâtisse, avec une 
chance d’endommager des gigantesques équi- 
pements du Grand Laboratoire. Si les Megas ne 
peuvent l'accompagner dans cette opération, 
il ira de toute façon avec ses amis apprentis les 
plus casse-cous. 


Le retour 


Même si une révolte n'a pas lieu, il suffit que 
Woljik soit empêché de conditionner Calamus 
durant quelques jours pour que la situation 
échappe aux Elzéhides (plus ou moins rapide- 
ment selon les actions de Tufir, Varos et Estelid). 
Des magiciens veulent vérifier les buts d'expé- 
riences en cours, d’autres sont pris d’un désir de 
retour, etc. Leur désaffection va entraîner un 
vent de panique et un exode. Car beaucoup de 
pratiques journalières imposées aux magiciens 


Lin scénario Casus Belli pour 


Stormbringer 


Ce scénario est conçu pour une équipe 
d'aventuriers moyennement expérimentés. 
Il vaudrait mieux qu'ils soient fidèles 


aux Elémentaires ou à la Loi. 


ACTE 1 
Meurtres à Uktel 


Introduction des PJ 


Uktel est sans doute la plus laide des Cités 
pourpres. C'est un grand port, construit à 
l'embouchure du Mindorn. Peu de grands car- 
tels y sont installés ; ils préfèrent Menii, la capi- 
tale. A part le grand temple de l'Eau, il n’y a guè- 
re de curiosités touristiques. En revanche, c'est 
le siège de la majeure partie des manufactures 


de l’île. On y produit des tissus, de la porcelai- | 


ne et des poteries dans de grands ateliers, qui 
préfigurent assez bien les fabriques du XIX* 
siècle de notre Terre : les conditions de travail 
sont à peu près aussi inhumaines.. Quant au 
port, on dit que l'on peut tout y acheter et tout 
y vendre. Tant que l’on ne cherche pas d'article 
de luxe, c'est vrai. 

Les PJ viennent d'arriver en ville. L'endroit est 
idéal pour dépenser ses économies en une seu- 
le nuit de raout, pour se cacher d'ennemis puis- 
sants ou pour trouver un petit boulot du genre 
garde d’entrepôt. Tout se passe fort bien jus- 
qu’à une certaine nuit de brouillard, Les per- 
sonnages se perdent dans la ville. Entre les 


| de prévenir la Guilde qui enverra des agents 


L'éventreur de uk 


mineurs servaient à maintenir cette excroissan- 
ce qu'est Jra-bis, qui dès lors va se déliter. Les 
« étoiles » disparaissent, l’apparition de brèches 
reprend de plus belle, brèches que la population 
paniquée (deux millions de personnes) va utili- 
ser à tort et à travers pour fuir vers QF1013. 
Les conséquences peuvent être minimisées si les 
Megas reviennent à Norjane juste avant, afin 


« préparer le terrain ». Quant aux dix Elzéhides, 
ils refuseront de voir détruit des siècles de | 
recherche, et seront incapables de quitter Arbar- 
radh pourtant en pleine apocalypse. 


Conseils de jeu 


Si vous désirez prolonger le final (disparition 
de Jra-bis, retour vers QF1013), il vous faudra 
préparer plus de détails sur les planètes Jra, 
Gron et Volaine, ainsi que quelques créatures | 


des plans-démons qui se cacheraient parmi les 
voyageurs. 

Cette aventure peut être prolongée en cam- 
pagne. Car d’une part que se passe-t-il lors- 
qu’un univers technologique apathique, qui a 
oublié la magie depuis des siècles, retrouve à la 
fois ses passions bonnes et mauvaises (retour 
des archétypes) et des milliers de magiciens ? 
De plus, Arbarradh et son soleil ne vont pas 
forcément disparaître. Même si le système est un 
moment le centre de cataclysmes incontrôlés, il 
va finir par reprendre sa place d'origine dans 
l’univers QF1013. A vous de voir si le phéno- 
mène a laissé des traces, des ruines, ou même 
des survivants parmi ceux qui n’ont pas pu ou 
voulu partir. Et si c'est le cas, peut-être un 
Elzehïde ivre de vengeance. [| 


Didier Guiserix 
illustration : Rolland Barthélémy 
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ruelles étroites et les 
canaux tortueux, c'est 
très facile. Ils se retrou- 
vent vite dans un quar- 
tier qu’ils ne connaissent 
absolument pas. Les mai- 
sons sont lépreuses, les 
entrepôts en briques tom- 
bent en ruine et l’odeur 
de vase est particulière- 
ment étouffante. Ils se 
sentent observés. Peut- 
être apercevront-ils une 
ou deux silhouettes fur- 
tives, mais elles dispa- 
raissent dans la brume 
dès que l’on s’en ap- 
proche. Une fois l’am- 
biance installée, l’un des 
PJ va marcher sur quel- 
que chose de mou. Une 
main de femme. Tran- 
chée à hauteur du poignet. Le reste du cadavre 
gît à quelques mètres de là. Entre deux âges, far- 
dée à la truelle et vêtue des lambeaux d'une 
robe de soie provocante, c'était visiblement 
une prostituée. Elle a été éventrée. L'assassin lui 
a coupé une main, le nez et une oreille (qui ne 
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sera pas retrouvée, mal- 
gré toutes les recherches). 
Le coupable est-il hom- 
me où démon ? 
C'est là que nous allons 
voir de quelle étoffe les 
PJ sont faits. Iront-ils di- 
rectement avertir la gar- 
de de la ville? Ou pré- 
féreront-ils « prendre du 
champ», par exemple 
en rentrant se terrer à 
l'auberge, après s'être 
lavés à grande eau pour 
effacer d'éventuelles tra- 
ces de sang? Dans le 
premier cas, ils seront 
interrogés pour la forme 
par un officier gras et 
mal rasé, le lieutenant 
Æ1 Darnald. Au cours de la 
SES conversation, il leur 
apprendra que c'est la cinquième victime en 
quelques mois. et qu’il y a une modeste 
récompense, offerte par le temple de l'Eau, pour 
qui trouvera l'assassin. S'ils se sont montrés 
lâches, ils apprendront tout cela le lendemain, 
dans les tavernes. 


mythologiques — et si vos joueurs sont enclins 
à l’affabulation et voient le fantôme de Jack 
l'Eventreur jusque dans les Cités pourpres, ne 
vous gênez surtout pas pour leur agiter un ou 
deux indices sous le nez. Qui sait, peut-être y a- 
t-il en ville un ou deux voyageurs venus de 
vraiment loin, par exemple de notre plan ? 


Les faits 


Pour une fois, l’histoire est simple. Pas de machi- 
nation melnibonéenne à triple détente, pas de 
sorciers pan tangiens concoctant un rituel dans 
un entrepôt du port, pas de guerre commercia- 
le entre grands cartels. Le drame est beaucoup 
plus banal. 
Il était une fois un marchand riche qui s'appe- 
lait Hannon. Il y à quelques années, il rencon- 
tra la femme de sa vie. Elle travaillait dans un 
bordel, dans un des quartiers les plus mal famés 
d’Uktel. 1! l'épousa, au mépris des réactions de 
ses pairs. Mais très vite, ses affaires périclitè- 
rent. || perdait des marchés, on lui préférait des 
concurrents moins efficaces, on trouvait des 
défauts à ses produits. Il comprit le message. 
Il liquida sa flotte et ses entrepôts et se lança 
dans l’industrie, On ne peut pas dire que la 
fabrication de porcelaines lui ait particulière- 
ment réussi, mais il arrive à vivre comme un 
modeste bourgeois. Il serait heureux, si son 
épouse ne lui posait pas de gros problèmes. 
Irnissa a en effet doucement perdu la raison. 
Les raisons exactes sont difficiles à cerner : inca- 
pacité à s'acclimater à sa nouvelle vie ? remords 
d’avoir causé la ruine de son mari? chagrin 
d’avoir perdu plusieurs enfants avant terme ? 
Quoi qu'il en soit, tout s’est concrétisé sur une 
cible simple et à sa portée : les prostituées du 
front de mer. De temps en temps, elle quitte 
nuitamment la maison, avec un grand couteau. 
Elle revient deux ou trois heures après, apai- 
e.…. pour quelques semaines. Jusqu'à présent, 
ses accès de folie meurtrière sont passés inaper- 
Çus, mais son mari commence à avoir des dou- 
tes. Et la détérioration de son état mental s'accé- 
lère. Ses périodes de folie sont de plus en plus 
rapprochées. Dans un de ses moments de luci- 
dité, elle a entendu parler de ses exploits. C'est 
elle qui, par l'intermédiaire du Temple de l'Eau, 
a offert la récompense. Pour l'instant cette der- 
nière n’a intéressé personne. Mais les PJ entrent 
en scène. et ils ne sont pas les seuls. Les 
meurtres ont attiré l'attention de messire Mangar, 
le fils d’un riche armateur. C'est un jeune désœu- 
vré profondément antipathique, qui s'est mis 
en tête de faire joujou avec la sorcellerie. Per- 
suadé d’avoir affaire à un collègue, il va cher- 
cher à lui «extorquer ses secrets ».… 


La garde 


Le lieutenant Darnald est le prototype 
du policier obtus, imbu de lui-même et 
indifférent à la misère des gens. Il ne 
fait même pas semblant d'enquêter. 
« Vous savez, ces filles, plus on en tue, 
plus il en arrive. Alors bon. » En 
revanche, il se prend immédiatement 
d'une violente aversion pour «ces 
amateurs » qui piétinent ses plates- 
bandes et risquent de décrocher 
là récompense (à laquelle, en 
tant que fonctionnaire, il n’a 
pas droit). 1l fera l'impossible 
pour les gêner. Cela n'ira pas 
au-delà de quelques tracasse- 
ries mesquines (« Dites-moi, 
vous êtes armés ? Vous savez 
qu’il faut des autorisations ? Mon- 
trez-les moi. Vous ne les avez 
pas? Tss, tss… Vous préférez 
quoi : huit jours ‘de prison ou une 
amende de 50 GB, payable sur le champ ? ni Il 
est complètement corrompu, et moyennant un 
pourcentage « honnête » sur la récompense, il 
pourra se montrer utile. Il ouvrira les négocia- 
tions à 50%. S'ils parviennent à un accord, il 
secouera un peu ses hommes, aidera à la pré- 
paration d'une éventuelle souricière, etc. 


Le temple de l'Eau 


C'est un immense bâtiment vert et bleu, 
construit sur une langue de roc qui s'avance en 
mer. C'est un endroit magnifique, où les fidèles 
de Straasha se sentent immédiatement à l'aise. 
En revanche, s’il y a des adeptes de Grome ou 
d’un quelconque dieu du Chaos dans le grou- 
pe, ils auront du mal à entrer. Ils ne subiront 
aucune agression flagrante, juste une impression 
de malaise. Moyennant un peu de patience et 
la distribution judicieuse de quelques GB, il 


’ # est possible d'avoir une entrevue avec Adret, le 
L enquêéte prêtre qui s'occupe de la récompense. Il affirme 
Les lieux dans un premier temps que le Temple a offert 


cette somme de sa propre initiative. C'est assez 
logique, dans la mesure où le culte de l'Eau est 
la seule institution à se pencher sur le sort des 
pauvres. Cependant, si l’on insiste un peu, il 
reconnaît que le Temple agit pour le compte 
d’une tierce personne, qui souhaite rester ano- 
nyme. Il est catégorique sur ce point : il ne 
dévoilera pas son identité. Toutefois, Adret n'est 
pas tout le temps dans son bureau, et ses registres 
sont plus bavards que lui. La donatrice se, 
nomme Irnissa. Son adresse est indiquée. 


Les ruelles qui bordent le front de mer sont sans 
doute les moins plaisantes de toute la ville. De 
jour, c'est le royaume des dockers, des petits 
voleurs et des marins à la recherche d’un em- 
ploi. De nuit, les prostituées font leur apparition. 
Elles sont vieilles, fatiguées et pitoyables. Elles 
ne demandent pas mieux que de parler du tueur, 
de préférence autour d’un verre de quelque 
chose de fort. Elles n’ont rien de bien passion- 
nant à raconter. Elles se répandent en considé- 
rations sur la « pauvre Liza, que j'connaissais 
bien et que le monstre a charcuté comme c’est 
pas permis ». Les plus courageuses sont armées 
et s'en vantent.. même si au fond d’elles- frappe encore ! 

mêmes elles sont convaincues que leur petite 

dague ne suffira pas. Au fils des jours et des | Le meurtre suivant aura lieu une ou deux nuits 
meurtres, l'assassin va prendre des proportions | après le début de l'enquête. Si les PJ} sont sur 


Le monstre 


place, vous pouvez leur faire découvrir le corps. 
Sinon, ce douteux honneur échoit à un marin 
shaazarien ivre, qui tente de prendre la fuite. 1l 
est aperçu, rattrapé et à moitié lynché avant 
que la garde n'arrive pour le mettre en cellule. 
Darnald va passer sa journée du lendemain à 
essayer de lui mettre tous les meurtres sur le 
dos, sans grand succès : il était en mer jusqu’à 
| la veille. 
Le corps a été emmené à la Maison des 
Misères. C'est une association charitable 
gérée par des particuliers sous l'égide 
discrète des Temples des Elémen- 
taires, de Donblas et d'Arkyn. Ses 
bénévoles sont infiniment res- 
pectables, contrairement à la 
faune qui y vit. C’est une 
combinaison d'asile de nuit, 
de dispensaire et de morgue. 
Soit dit en passant, le culte 
de Goldar tente depuis des 
années de la faire fermer. Ses 
arguments sont simples : s 
les pauvres sont pauvres, 
c'est bien de leur faute, et 
on ne va certainement pas 
gâcher de l'argent pour eux ! 
L'examen du cadavre ne 
révèle rien : même tech- 
nique, mêmes mutilations. 
é S'ils pensent à consulter le 
médecin, il dira que les blessures ont été causées 
par une arme blanche, mais qu'il n’en jurerait pas. 
Comme il se doit, la morgue est ouverte à tous. 
C'est un but de promenade populaire. Si les P] 
restent un peu et dévisagent les curieux, ils 
n'auront pas de mal à repérer un grand jeune 
homme vêtu de noir, appuyé sur une canne 
d’ébène. Il reste là pendant des heures, à dévo- 
rer le cadavre des yeux. 1! finit par repartir, en 
prenant de grandes précautions pour ne pas se 
laisser suivre. C'est visiblement un amateur, et les 
PJ ne devraient pas avoir de mal à le filer jusqu’à 
chez lui : une petite propriété décrépite, coincée 
entre des rangées d’entrepôts plus récents. 
Si les PJ pensent à interroger les collègues de la 
victime, ils glaneront un élément intéressant : 
l’une d'elles a entendu un bruit de roues. Un 
attelage s’est garé non loin du lieu du crime. Au 
bruit, elle pense qu'il doit s'agir d'une « voiture 
de riches », genre carrosse (de fait, c'est Hannon 
qui a suivi son épouse et l’a récupérée. Elle 
était à demi consciente et ne se souvenait de rien 
au petit matin). 


Les événements 
se précipitent 


— Après leur visite à la Maison des Misères, 
les P} se rendent compte qu'ils sont suivis. La 
filature est discrète, mais ils ont constamment un 
ou plusieurs miséreux derrière eux. Dans un 
endroit comme Uktel, les mendiants n'ont rien 
d’inhabituel, mais ce sont toujours les mêmes. 
— Quelques questions judicieuses auprès des 
voisins de Mangar recevront des réponses très 
stimulantes : c'est un jeune homme bizarre. «Il 
ne fait rien de ses dix doigts » (ce qui est très mal 
vu dans une ville aussi industrieuse). 11 sort à des 
heures bizarres et reçoit des inconnus louches. 
Ses domestiques sont taillés sur le même modè- 
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le, et cordialement détestés de tous. Enfin, il 
possède un petit carrosse… Bref, c’est un suspect 
en or massif. S'ils le suivent, ils le verront partir 
(à pied) pour le front de mer, cette nuit-là. il 
passera des heures à errer de ruelle torve en 
bouge ténébreux. Il parle peu, et repousse toutes 
les tentatives d'approche. 

— La prochaine fois que les PJ rôderont de nuit 
dans la zone dangereuse, leur vigilance sera 
récompensée. Ils entendront un hurlement fémi- 
nin, un bruit de course. et une jeune femme 
complètement hystérique et couverte de sang se 
précipitera vers eux. Elle balbutie des choses 
comme « il me poursuit. ». Curieusement, elle 
est vêtue très correctement. I! lui faudra plu- 
sieurs minutes pour redevenir cohérente. C'est 
Irnissa. Elle est sortie comme d'habitude, sous 
l'emprise de la folie. Elle a vite trouvé une victi- 
me. Mais cette fois, elle est revenue brutalement 
à son état normal. Elle était couverte de sang, à 
côté d’un cadavre. Elle a fui, persuadée que 
l'éventreur était à ses trousses. Elle veut rentrer 
chez elle. Les PJ n’ont plus qu’à la raccompagner. 
Elle n’est pas encore en état de leur raconter 
quoi que ce soit. S'ils insistent, elle leur dit de 
repasser le lendemain. Au moment où ils la quit- 
tent, un carrosse rentre dans la maison. 

Si les PJ suivaient Mangar, ils sont maintenant 
certains qu’il est hors de cause. Sinon, ils peuvent 
persister un moment dans cette voie. S'il a assis- 
té à la scène, il en tire ses propres conclusions. 


Les mendiants 


Si les PJ ne prennent pas l'initiative de leur sau- 
ter dessus, ils finiront par les aborder. Ils leur 
diront que quelqu'un d'important veut les voir. 
Il s'agit de Gorras, l’un des plus gros truands du 
front de mer. C’est un petit jeune homme à l'air 
fragile. Très courtois, il leur explique autour 
d'un verre que «cette histoire commence à 
bien faire. Elle me coûte de l’argent, affole mon 
cheptel. Bref, c'est très mauvais pour mes 
affaires ». Il propose 1 000 GB pour la tête de 
l'assassin, et offre une aide matérielle substan- 
tielle (quelques dizaines de truands, et éven- 
tuellement Darnald et ses hommes, qui font 
partie de «ses gens »). À vous de voir, en fonc- 
tion des idées des PJ, quels renseignements il 
peut offrir. S'ils en sont encore à suspecter Man- 
gar, il leur dira qu'il est arrivé en ville après le 
début des meurtres. S'ils pensent à un sorcier, 
il leur en donnera la liste (il contrôle le trafic des 
composantes d’invocation, et les connaît tous). 
S'ils parlent d'Irnissa, il tique. Ce nom lui dit 
quelque chose. Il les recontactera peu après, 
avec un petit résumé de son histoire avant son 
mariage. 


Irnissa 


Tôt ou tard, les PJ devraient faire un saut chez 
elle. C'est une petite propriété, construite sur une 
des rares hauteurs de la ville. Ce n’est pas vrai- 
ment luxueux, mais son mari et elle sont visi- 
blement assez aisés. S'ils n’ont que l’histoire 
de la récompense comme prétexte, ils seront 
reçus par Irnissa, qui se montrera polie mais ne 
sera pas d’un grand secours : elle s'intéresse au 
sort de ces malheureuses et a fait ce qu'elle 
pouvait pour hâter l'arrestation de l'assassin. Et 
si son don devait rester anonyme, c'est pour ne 


pas offenser l'Eglise de Goldar. Cela aurait pu 
nuire aux affaires de son mari. 

S'ils viennent après avoir « sauvé » Irnissa, les PJ 
recevront un accueil fort différent. Le seigneur 
Hannon, le maître de céans, les reçoit en per- 
sonne. Il est hagard, comme s’il venait de pas- 
ser une très mauvaise nuit. Il est bref, cassant : 
« Merci pour ce que vous avez fait. Voici de 
quoi vous récompenser. Vous voulez voir ma 
femme ? Je crains que ce ne soit pas possible, 
elle est souffrante. Au revoir messieurs. » Il a 
cinq domestiques, qui n’hésiteront pas à expul- 
ser les P} manu militari si besoin est. Il ne res- 
te plus aux PJ qu’à surveiller les lieux et à faire 
parler les voisins et les fournisseurs. Comme 
toujours, c'est une vraie mine de renseigne- 
ments. Ils savent que dame Irnissa a eu une 
jeunesse orageuse, qu'Hannon est un patricien 
déchu. Et au bout de quelques jours, des 
rumeurs concernant la séquestration d’Irnissa 
commenceront à circuler. On verra arriver des 
ouvriers qui entreprendront de murer les fenêtres 
d'une chambre. Parmi eux, un jeune homme 
étrangement maladroit, en qui il est facile de 
reconnaître Mangar. 

Que ce soit avec l'aide des PJ qui n'ont rien 
compris ou toute seule, Irnissa finira par s'éva- 
der (à noter que s’ils arrivent à la voir avant, elle 
sera dans son état normal. Autrement dit, elle ne 
se souvient de rien et ne comprend pas pour- 
quoi son époux est soudain si sévère, si froid.…). 
Et dès la tombée de la nuit, l’appel du sang se 
fait de nouveau sentir. 

La dernière scène de cet acte devrait être une 
course-poursuite dans les bas quartiers d'Uktel, 
avec en compétition les PJ, Hannon, les men- 
diants et sans doute Mangar. Tout ce monde 
tente de mettre la main sur Irnissa avant qu'elle 
ne commette un nouveau meurtre. Au bout du 
compte, ce sont les PJ qui l’emportent. Veillez 
à ce qu’ils ne la tuent pas ! Il est tellement plus 
amusant de les laisser avec une folle homicide 
sur les bras. Logiquement, ils devraient la rendre 


à son mari. Ils auront une longue conversation 
avec Hannon. Le malheureux a vieilli de dix 
ans, mais il a pris une décision. Il consacrera 
toute sa fortune à la guérison de sa femme. Il a 
un plan et besoin des PJ... 


ACTE II 
Lormyr 


Trepasaz 


Hannon a entendu une rumeur selon laquelle il 
existerait, à Lormyr, une branche du culte 
d’Arkyn qui guérirait les fous. Il est impossible 
d’en avoir la confirmation auprès des Temples 


des Cités pourpres (le clergé de la Loi est divisé 
en factions « nationales » qui ne s'estiment guè- 
re. Les deux grands courants sont menés par 
Lormyr et Vilmir. Quant à l’île, elle navigue 
entre les deux en essayant d'éviter de compro- 
mettre son indépendance. Du coup, les infor- 
mations circulent plutôt mal). 

Hannon n'ose pas partir, ses affaires l'en empê- 
chent. Il a besoin d’une escorte pour son épou- 
se. Ça tombe bien : il a les PJ sous la main. Ils 
seront accompagnés de son intendant, Char- 
dan. C’est un grand homme maigre et cadavé- 
rique, qui considère toute cette affaire avec un 
air de réprobation intense. Quand les PJ le 
connaîtront mieux, ils comprendront qu'il est 
toujours comme ça. Il a néanmoins beaucoup 
d'affection pour Irnissa et est prêt à supporter 
bien des choses pour elle, y compris les PJ. 
Trouver un bateau pour Trepasaz ne pose aucun 
problème. La traversée est paisible. Irnissa ne 
pose pas de problème. Elle est dans une phase 
«normale ». Son mari a réussi à la convaincre 
qu'elle était malade, et que ce voyage était 
essentiel à sa guérison. Jouez-la charmante. 
Veillez à ce que tout le monde s'attache à elle. 
Les problèmes commenceront une fois arrivé 
à Trepasaz. C'est un port et, même s’il est très 
différent d'Uktel, il a aussi ses bas quartiers et ses 
prostituées. Irnissa va sombrer dans un mutisme 
obstiné, elle s'isole de plus en plus. Elle a main- 
tenant un tic nerveux : elle lisse sans cesse le 
devant de sa robe. Un matin, les PJ entendent 
'aubergiste se plaindre de la disparition d’un 
couteau de cuisine. Il est temps de prendre des 
mesures. Un saut chez l'herboriste et une dose de 
somnifère pourrait résoudre la crise cette fois-ci. 
Mais ce n’est qu’un palliatif. Des soins constants, 
de la gentillesse et de l'affection prodiguées par 
un PJ féminin seraient préférables (y compris du 
point de vue du role-playing !). La crise passe. 
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casernes. Ÿ trouver l'interlocuteur adéquate est 
un vrai cauchemar, Un bon coup de gueule 
arrangera bien des choses («ma maîtresse est 
gravement malade et tout ce que vous trouvez à 
me dire c’est que ce n’est pas le bon service! 
Bande d'idiots incompétents ! »). En définitive, les 
PJ apprennent qu'il existe une petite Chapelle de 
l'Esprit. à losaz, la capitale! 


Iosaz 


I ne leur reste plus qu’à reprendre la route. Il fait 
froid. La route est bonne et relativement fré- 
quentée. Irnissa aura sans doute une ou deux 


crises, mais ce n’est pas le problème le plus 
grave, car on va tenter de l'enlever! Ouvrez 
les hostilités avec une attaque de serfs en fuite. 
Ils sont nombreux, mais mal armés et pas moti- 
vés du tout. Capturés, ils admettent bien volon- 
tiers avoir été payés par un «riche cavalier » 
pour récupérer Irnissa. Deux ou trois étapes 
plus loin, vous pourrez essayer le vin drogué ser- 
vi par un aubergiste complice. Si cela échoue, 
vous n'aurez plus qu’à avoir recours à des spa- 
dassins professionnels. 

Tous ces gens sont au service de Mangar, évi- 
demment. Il a compris qu'Irnissa n'était pas sor- 
cière mais il lui a quand même trouvé une uti- 
lité. Il se demande quelle sorte de démon peut 
être invoquée en sacrifiant un fou assassin, et il 
est décidé à tenter l'expérience. Les PJ mettront 
sans doute un terme à tout ça dans un petit bois, 
un peu à l'écart de la route, là où il a prévu 
d'organiser sa cérémonie. Mangar s'est assuré les 
services d’une demi-douzaine de mercenaires, 
mais ils ne sont pas particulièrement fidèles. Et 
quand il commencera à être question de sor- 
cellerie, ils passeront en bloc du côté des PJ. En 
fait, Mangar a de bonnes chances de finir pen- 
du par ses propres hommes. 

Ce petit problème réglé, le groupe arrive à 
losaz. C'est la plus grande ville du continent, et 
sans doute la plus belle. Décadence ou pas, 
elle reste la cité des ménestrels et des chevaliers 
- même si ces derniers ne font plus grand-cho- 
se d'autre que de se battre entre eux, et si les 
artistes se soucient plus de glorifier les ancêtres 
que de créer des œuvres vraiment nouvelles. Le 
temple de la Loi surpasse tout ce que les PJ 
ont déjà vu. Malheureusement, son fonction- 
nement est aussi bureaucratique et lent que 
d'habitude. Après moult démarches et temps 
perdu, ils finissent par comprendre que la Cha- 
pelle de l'Esprit a été fermée par les autorités. 
Motif ? Hérésie ! Le fonctionnaire qui leur annon- 
ce leur fait un exposé détaillé du problème. À 
moins qu’ils ne soient prêtres de la Loi eux- 
mêmes, ils n’y comprendront rien. La contro- 
verse porte sur un point de détail. Quoi qu'il en 
soit, le procès des adeptes de la Chapelle de 
l'Esprit est en cours. 


L'Inquisition 


Cette institution très redoutée a pignon sur rue. 
En fait, elle possède un des plus beaux palais de 
la ville. L'endroit bruisse d'activité, mais il n’y a 
aucun signe de la corruption et de l'inefficaci- 
té qui prévalent ailleurs. Obtenir un rendez- 
vous avec un Inquisiteur est tout à fait possible, 
même si l'on n'appartient pas à l'Eglise de la Loi. 
Les PJ seront mis en présence du seigneur Los- 
zar. C'est un grand homme mince, ayant l'air de 
ce qu'il est : un érudit et un intellectuel. Pas du 
tout le maniaque auquel on pouvait s'attendre. 
Les torquemada en herbe exercent plutôt du 
côté de Vilmir… Les PJ ont intérêt à se montrer 
éloquents en exposant leur cas. I les écoute 
patiemment, et promet de voir « ce qu'il peut fai- 
re ». Il les convoque le lendemain matin (après 
avoir procédé à sa petite enquête. S'il y a un 
adepte avoué du Chaos dans le groupe, il sera 
arrêté. Selon la gravité de ses crimes, il sera 
expulsé ou exécuté). Si les PJ lui ont fait une 
impression favorable, Loszar les autorise à voir 
un des prisonniers : maître Arald. (« C'est irré- 


gulier, mais Arald n’est pas vraiment coupable. 
Il s'est contenté de couvrir les imprudences de 
ses disciples. ») Dans le cas contraire, il faudra 
qu'ils trouvent un autre moyen d'approche. 
Arald est un petit vieillard barbichu anodin, à 
part ses yeux. [ls sont d’un bleu presque trans- 
parent, et semblent pouvoir lire au plus pro- 
fond de l'âme. Il comprend tout de suite le pro- 
blème. Après un temps de réflexion, il annonce 
qu'il va prier pour Irnissa. Accessoirement; il 
serait bon de lui faire prendre une tisane à base 
d'oxesz, une plante rare. Elle ne pousse que 
dans la forêt Blanche, à une dizaine de lieues de 
là. Laissant leur protégée aux bons soins de 
Chardan, il ne reste plus aux PJ qu'à reprendre 
la route. 


Ultimes 
complications 


A moins que vous n'ayez d’autres projets, la 
balade en forêt se passe étonnamment bien. 
Pas de loups féroces, pas de paysans en fuite, 
pas d'ours, pas de monstres. En revanche, il 
leur faudra un bon moment pour mettre la 
main sur la plante qu'ils recherchent. D'autant 
qu'Arald leur a demandé d'en faire «une 
bonne provision », et leur a conseillé d'en 
ramener un ou deux pieds vivants. Après 
quelques semaines d'excursion au grand 
air, les PJ reviennent à losaz. Chardan les G) 
accueille avec l'air très, très embêté. Il a 
deux catastrophes majeures sur les 
bras : 

— Il a eu un moment d'inatten- 
tion et Imissa en a profité pour lui 
filer entre les doigts. Elle est revenue 
bien sagement le lendemain matin, F 
mais elle avait tué. Or la garde de la € 
ville prend son métier au sérieux. Il y a 
peu de chances que ses agents remontent 
jusqu'à Irnissa, mais sait-on jamais ? 


— En leur absence, l'Inquisition a rendu son 
jugement. Arald est condamné à dix ans de pri- 
son. Il a déjà été transféré on ne sait où. 

Les PJ se trouvent devant plusieurs possibilités. 
Tenter de pénétrer dans les archives de l’Inqui- 
sition est très imprudent. Fouiller dans les biblio- 
thèques pour trouver la liste de toutes les prisons 
de haute sécurité du royaume est déjà plus sen- 
sé, mais il faudra longtemps pour les vérifier 
toutes. Invoquer un démon capable de répondre 
à la question serait plus rapide, mais très dan- 
gereux, Quant à Loszar, il est sincèrement déso- 
lé, mais il ignore où se trouve Arald. Le convain- 
cre de les aider est la chose la plus intelligente 
à faire, mais ce ne sera pas facile. 

Avec ou sans son aide, les PJ finissent par ap- 
prendre qu'Arald est enfermé au monastère de 
Marnasaz, à quelques kilomètres de là. Marna- 
saz n’a rien d’une forteresse, mais le supérieur 
n’est pas disposé à laisser ses pénitents rece- 
voir des visiteurs. Le monastère est une immen- 
se ruche bourdonnante de vie. S'infiltrer est 


facile. Trouver la cellule d’Arald est possible. En 


revanche, réussir à lui parler sera délicat : il est 
sous surveillance. On peut tout de même faire 
confiance aux PJ pour trouver une ruse. Le 
vieillard sera très surpris de les revoir : il avait 
complètement oublié leur existence. Il leur don- 
ne bien volontiers la formule de la tisane, mais 
il insiste pour revoir Irnissa et « commencer le 
traitement ». Introduire la malheureuse dans le 
monastère sera un défi amusant pour vos 
joueurs. Cette branche particulière du culte de 
Donblas est entièrement composée d'hommes, 
et Irnissa ne possède aucune compétence de 
discrétion… 


Conclusion 


Arald exigera de voir Irnissa seul à seule. Si, 
comme c’est probable, l’un des PJ regarde par le 
trou de la serrure, il ne verra rien de bien pas- 
sionnant. Ce n’est qu'une banale séance d'hyp- 
nose. Arald la fait régresser dans son passé, 
déterre un ou deux traumatismes et implante 
des suggestions posthypnotiques destinées à 
canaliser un peu ses pulsions meurtrières. Il 
donne ensuite la formule de la tisane aux PI. Si 
vous avez envie de prolonger un peu les choses, 
elle comprend des ingrédients qui feront haus- 
ser les sourcils aux herboristes des Cités pour- 
pres : des plantes qui poussent dans des coins 
exotiques et dangereux, comme toujours. 
Il ne leur reste plus qu'à rentrer, en prenant 
soin des pieds d'oxesz. Hannon les replante- 
ra dans son jardin (un chimiste moderne qui 
A analyserait cette plante y trouverait le prin- 
cipe actif d’un puissant antidépresseur). 
Petit à petit, Irnissa retrouvera un sem- 
blant d'équilibre. Quant aux PJ, ils se 
sont fait deux amis de plus, touche- 
ront leur récompense et partiront vers 
de nouvelles aventures. Tiens, à ce 
propos, Mangar avait une famille 
riche et vindicative. S'il est mort, 
les aventuriers peuvent être cer- 
tains de la retrouver sur leur chemin 
tôt ou tard. É. 
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